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Simbol Nama Keterangan 
 
Terminator Permulaan/akhir program 
 
Garis alir Arah dari sebuah aliran program 
 
Manual 
Simbol manual yaitu menyatakan suatu tindakan (proses) yang 
tidak dilakukan oleh komputer 
 
Proses Proses pengolahan data 
 
Input/Output data Proses input/output data, informasi 
 
Decision 
Perbandingan pernyataan, penyeleksian data yang memberikan 
pilihan untuk langkah selanjutnya 
 
Off page connector 
Penghubung bagian-bagian flowchart yang berada pada 
halaman yang berbeda 
 
On page connector 
Penghubung bagian-bagian flowchart yang berada pada 
halaman yang sama 
 
